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わき出てくるようなごぼごぼという不思議な音が聞こえたのです｡そのごぼご





































































































































































































ヽ    ヽ    ヽ    ヽ    ヽ
深いことには､通常の人間の動作そのままではそれらしく見えず､アニメーシ
ョンの表現に近づけるために動作を"大げぎ'にする必要があるという｡
実際の俳優を起用する実写映画とは異なり､アニメーションは無からの創造
である｡アニメーションならではの動き､アニメーションだからこそ可能な動
きを追究､創造することが必要である｡ディズニー映画『白雪姫』 (1937)に
登場するこびとたちの踊りを思い浮かべてみよう｡アニメーションの空想的世
界がふんだんに見てとれるだろう｡しかし､同時にそれが映像で繰り返し使用
されると､様式化して陳腐な表現になってしまうだろう｡
アニメーションならではの動きを表現するために､コマ落としという手法も
用いられている｡ 1秒間に24コマ必要な動きに対して､意図的にコマと減らす
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ことで動作を実際より早く感じさせ､ちょこまかとぎこちないチャップリンの
喜劇映画のようなユーモラス感を漂わせることができる｡この動きのタイミン
グを変える編集に｢中抜き｣､つまり最後の-コマを残して直前の2､ 3コマ
を切ることもアニメーションらしい効果が期待できる｡場面の転換点等で､シ
ョッキングな感じを与えるのである13｡
アニメーションの誇張
*物の動きは均等ではない
ex.歩いている時の手の動きは､拳を振り上げた状態から下に向かって
徐々に動きが早くなり､再度上に振り上げるに向かって動きが緩慢に
なる｡
*ついてゆく動き
ex.うちわを振るとき､やわらかいうちわの先は遅れてついてゆく
*タメ
ex.プールに飛び込むとき､一旦後ろ側に体が傾く｡
ex.電車に乗っている人は､ブレーキがかかるとつんのめる｡
*つぶれる
ex.ボールは地面ではねるとき､一瞬つぶれる
8　動きの実践
Practice3:人形を歩かせ､撮影してみようo 
手足などを少しずつ動かしながら､ -コマ-コマずつ撮影する人形アニメー
ションは､チェコのイジー･トルンカ､日本の川本喜八郎の映像などに代表さ
れる｡学生の中には『ナイトメア一･ビフォア･クリスマス』 (1993)を思い
13　前掲『絵コンテ作法』参照｡
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浮かべる人もいるだろう｡
実際､人形を歩かせてみると､思ったように動かずどのくらい動かしてどの
タイミングで撮影するのかと試行錯誤の繰り返しになるだろう｡数歩歩くの
に､何秒かかっているのかストップ･ウオッチで計算して､そのタイミングを
掴みながら動かしたい｡この作業により各々の動かし方を編み出すことにな
る｡宮崎駿監督『ハウルの動く城』 (2004)の見どころの一つといえるのは階
段昇りである｡ソフィーと荒地の魔女の二人の"お婆ちゃん"が､一生懸命に
王宮の階段を登るシーンは､上手く措けるアニメーターを探すのが困難だった
と伝えられている｡二人の"お婆ちゃん"の歩きの重心に留意して映画を見て
ほしい｡
ライトボックスを使って措いた平面アニメーションは､ばらばらと動かして
みて事前に大体の動きをチェックできるのだが､立体アニメーションは撮影し
てはじめて動きがわかる｡その撮影の途中で人形が倒れ､最初から撮り直しと
いうケースもある｡また､撮影した段階で､自然な歩きをさせるための手足の
関節が動かず､人形自体の不備に気づくこともある｡
practice4:早く走るシーンのアニメーションを作ってみようo 
次に遠近法について言及したい｡遠近法､すなわちパースペクティブとは､
絵画で距離感を表現する方法だが､ここでは視点が移動する場合を考えてみ
る｡ 『七番目の男』では､電車に乗って故郷に戻るシーンがあるが､ある学生
は汽車の窓から見える景色のすべてを同じ速度で動かしていた｡不自然な動き
の景色である｡電車に乗って景色を見れば
気づくと思うが､視点が移動する場合､視
点人物と物との距離によって動く速度が異
なるのだ｡電車の窓なら､手前にある電車
の電柱は早く動くであろうし､はるか遠方
にある山は非常にゆっくりと動くだろう｡
もちろん､これも電車のスピードによって
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異なるのだが､前景と後景の動きを措き分けることで遠近感が出せる(資料
Ⅰ)0
山村浩二さんの『キップリングJr.』 (1995)では､電車の乗っている場面が
あるのでみてほしい｡
また､テレビアニメでしばしば使われる手法であるが､スピードを出してい
るときに景色が流れることをラインで表現する場合がある｡スピードラインと
いうのだが､手塚治虫『鉄腕アトム』 (1963-1966)第一話でエア･カーから
流れる風景に注目してほしい｡ 『鉄腕アトム』と柑照してみてはしいのは細田
守『時をかける少女』 (2006)で主人公が､全力で走ったり､自転車で駆け下
りるシーンだ｡作家によってどんな遠近法やスピードの表現が使われているか
学びたい｡
9　音声-サウンド
アニメーションにおける音声(サウンド)については､音楽､効果音､ナ
レーション､台詞などをあげることができる｡アニメーション映画における音
楽のつけ方は､大きく二通りにわけることができる｡
①　音楽が先にあって､その曲の時間を計り､それに合わせてコマ撮りして
いくもの｡いわゆるプレスコ｡
②　絵が先にあり､それに合わせて音楽を作曲していくもの
前者は『イエロー･サブマリン』中でビートルズの曲にぴたりとシンクロし
て絵が動いているシーンがあげられるだろう｡機会があれば､ぜひ見て欲しい
一幕だ｡これは､ MTVの先駆けであると考えられている｡音楽担当者からす
れば､後者は困難な作業であり､音楽を-コマーコマぴったりと合わせなけれ
ばならないため､時には神業に近い作業が課されるという14｡
ディズニーの『ファンタジア』のように音声に合わせて画面が展開してゆく
のは､大きな魅力である｡ここでの音楽とは､ BGMのみならず､画面の中の
登場人物が楽器を演奏する場合も含むのであるが､岡本忠成の『おこんじょう
14　贋商量平の発言(『岡本忠成作品集』 1994　角川書店)
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るり』 (1982)のおこんが三味線を弾く場面や､高畑勲『セロ弾きのゴーシュ』
(1980)でゴーシュがチェロを弾く場面などを見て上記二つのどちらであるの
か考えてみたい｡授業で音楽とアニメーションの動きについて説明をすると､
この二つの場面に感嘆する学生が少なからずいる｡
そもそもアニメーションは｢絵｣で物語るものだから､台詞はなくても伝わ
るような演出を望む声も多い｡しかし文学テクストを映像化した作品として､
｢画ニメ｣や男鹿和雄『種山ケ原の夜』 (2005)などの紙芝居風の映像もある｡
台詞に傾斜した､あるいは｢朗読｣を活かした映像テクストが見受けられる
が､これは興味深い現象であり別の機会にとりあげてみたい事柄である｡
効果音については､池に石を投げ入れたときの｢ちゃぽん｣という音､鳥が
飛朔するときのパタパタという羽ばたき､車のエンジンの音､朝の到来を告げ
る小鳥のさえずりなどがあげられるだろう｡田舎の夜道を歩いているシーン
で､田んぼから湧き出たように聞こえる蛙の声､どこからともなく聞こえてく
る犬の遠吠え､足元の砂利を踏む音などを入れることで､その場面の雰囲気は
格段に深められる｡たとえ､アニメーションの画面の中にその音源を指し示す
ものがない場合でも､これらの効果音を添加することが可能である｡
プレデリック･バック『木を植えた男』 (1987)は､不必要なサウンドは排
除し､必要最低限に抑えられた効果音を実に巧みに使用している｡小鳥の鳴き
声､足音､車のサイドブレーキなどの効果音が前面に表現され､逆説的ながら
映像は引き立てられている｡
音声は､効果的に使用されることで､映像の印象を視聴者に強く与えること
が可能である｡しかし､音楽で映像を誤魔化す振る舞いや､音楽に大きく依存
することは避けたい｡音楽が仰々く画面と調和しないなど組み合わせが不適当
であれば､映像は陳腐にみえ台無しになってしまう｡ついには､カラオケ映像
のごとく､アニメーションが音楽の"背景映像"になっていたら､最悪の事態
である｡
｢音声｣とは､どこにどんな音を入れるのかを検討することが大きな仕事と
なる｡たとえば､岡本恩威｢注文の多い料理店｣の音楽担当をした作曲家の広
瀬豊平は､泣くシーンではあえて音楽を入れず､そのシーンが終わった後に音
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楽を流すことによって､より高度な悲しさを醸し出すケースについて言及す
る｡泣いているから悲しい音楽というのではなく､画と反対のもの､楽しい
シーンに不安を表す音楽を用いる場合もある｡また､当然音声を入れるところ
にまったく音声を入れない｢無音｣という"効果音"の可能性も視野に入れた
い｡用い方は一様ではなく､映像の質に応じて音声の入れ方は変化する15｡
音の入れ方も映像と同じように､フェード･イン､フェード･アウト､つま
り次第に聞こえてくる､逆に徐々に聞こえなくなるなどの手法がある｡また､
画面の展開に関わって使われる音声として､よく使われるものに｢ブリッジ音
楽｣がある｡字のごとく､画面と画面を橋渡しする音楽であり､ある画面が次
の画面に転換するときに音楽を先行して流し続けて転換し､画面に連続性を与
えるものである｡杉井ギサブロー監督『銀河鉄道の夜』で､陰気なイメージに
溢れた牛乳屋からケンタウル祭で賑わう｢十字の広場｣に場面が切り替わると
き､牛乳屋のシーンの終わりのあたりから､祭に似つかわしい華やかな音楽が
先行して使われているのはブリッジ音楽の一例である｡この場面のように何か
新しい展開を予告させるものとしても使われている｡
10　おわりに
小説を用いてアニメーション制作に取り組む理由として付け加えたいのは､
アニメーション映画におけるストーリーの弱さについて考えるからである｡原
作を読み込めないままにアニメーション化された映像に接したとき､或いは放
送番組などでプロの演出家たちが主人公の気持ちを付度する場面などを目にし
たとき､その想像力の貧困さに残念な思いを抱くことがある｡アニメーション
評論家のおかだえみこさんは､瀬田貞二『幼い子の文学』 (1980　中央公論社)
に言及しつつ､学生たちのストーリー創造の貧しさを取り上げて､アニメーシ
ョンでストーリーがないがしろにされている現状を訴えているが､これは主と
して物語論からアニメーション教育･研究に関わっている私自身の問いかけで
もある｡ 『幼い子の文学』の著者は､ある短大で数年にわたって学生に書かせ
15　前掲『岡本恩威作品集』
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た際ステレオ･タイプのものが多かった経験から､学生たちは物語の基礎がで
きていないのではないか､ ｢この人たちが､四､五歳の頃､本当に胸に来るよ
うな物語を一つでも通過していれば､こういうふうなのは書けないはずじゃな
いか｣と思ったというのだが､これは昔の発言ながら現在も充分に通ずる言説
だろう｡
映像メディアにおいてストーリーや想像力の貧困さが見受けられる要因とし
て､これまで活字テクストとの類推に基づいて他のメディア･テクストを捉え
る研究が多くはなされてこなかったこと､あるいは文学研究において蓄積され
てきた物語論的アプローチ等が他領域にひらかれなかったことが考えられるの
ではないか｡
･:･
残像という現象やだまし絵的錯視によって｢ある理解可能なフォーム｣が創
造されるアニメーションは､見方を変えれば私たちの視覚が､単に外界を映し
出すものではなく､社会的秩序に組み入れられた認知コードによってもたらさ
れるものだということも伝える｡受容の範囲がますます拡がりゆくメディアの
受け手は､だからこそ視覚を鍛える必要がある｡
アニメーション･テクストを作り上げるという経験は､私たちに何をもたら
してくれるだろうか｡恐らく様々なアニメーション･テクストが､これまでと
は違った見え方をしてくるはずだ｡かつてとは違った視点の獲得｡そもそも
『七番目の男』という小説そのものが､四十年もの歳月をかけて､友人Kの気
持ちを想像することができた男の話だという点は興味深い｡
メディア置換を試みた制作物は､私たち自身の何かを映し出す鏡となってい
るだろう｡改めて問い返してみたい｡その制作物は､特定の思想や社会に対す
る考え方が加味されてはいないだろうか｡私たちは､教員やクラスメートなど
オーディエンスの｢視線｣を内在化して制作しているのではなかろうか｡制作
物は､大学という制度の中での小説の読解､創造であることを気づかせるもの
とはなっていないか｡そうだとすれば､私たちは､どういう関係性の中で制作
しているのだろうか｡自らの制作物によって自分のアイデンティティを確認す
るのだとすれば､この取り組みは再帰的な行為に他ならないといえるだろう｡
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そして自身の思想性や世界観に気付くきっかけが､ほかの映像テクストを戟略
的に読解する｢冒｣を鍛錬してくれるだろう｡
ここでの取り組みは､アウトラインを引くことしかできない段階である｡し
かし､一定の成果をあげてきた文学研究の蓄積を活かしつつ様々なメディアに
向かうことを通じて､新たな研究･教育領域の開発が可能ではないかと考えて
いる｡
